PERILAKU KECANDUAN GAME-ONLINE DITINJAU DARI KESEPIAN DAN PENERIMAAN KELOMPOK TEMAN SEBAYA PADA REMAJA DI KELURAHAN JEBRES SURAKARTA by Martanto, Aris
PERILAKU KECANDUAN GAME-ONLINE DITINJAU DARI KESEPIAN 
DAN PENERIMAAN KELOMPOK TEMAN SEBAYA 






Sebagai Salah Satu Syarat Guna Memperoleh Gelar Sarjana Psikologi Program 
 









Pembimbing : Drs. 
Hardjono, M.Si. 





PROGRAM STUDI PSIKOLOGI FAKULTAS KEDOKTERAN 




























Dengan ini saya menyatakan bahwa dalam skripsi ini tidak terdapat karya yang 
pernah diajukan untuk memperoleh gelar kesarjanaan di suatu perguruan tinggi, dan 
sepanjang pengetahuan saya juga tidak terdapat karya atau pendapat yang pernah 
ditulis dan pernah diterbitkan oleh orang lain, kecuali yang secara tertulis diacu 
dalam naskah ini dan disebutkan dalam daftar pustaka. Jika terdapat hal-hal yang 
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Perkembangan internet menyuguhkan banyak penawaran yang menarik, 
khususnya pada remaja masa kini, tidak sedikit remaja yang sering menggunakan 
internet sebagai sarana hiburan, salah satunya yaitu game-online. Perilaku 
kecanduan game-online banyak terjadi pada remaja yang mengalami kesepian dan 
biasanya di pengaruhi oleh teman-teman sebayanya. Tujuan penelitian ini adalah 
untuk mengetahui hubungan antara kesepian dan penerimaan kelompok teman 
sebaya dengan perilaku kecanduan game-online pada remaja di Kelurahan Jebres. 
Populasi dalam penelitian ini adalah remaja yang bermain game-online 
pada  game  center  yang  terdiri  atas  58  responden.  Sampling  yang  digunakan 
adalah purposive incidental sampling. Instrumen yang digunakan adalah skala 
perilaku kecanduan game-online, skala kesepian, dan skala penerimaan kelompok 
teman sebaya. 
Hasil analisis data menggunakan regresi linear berganda didapatkan nilai 
Fhitung 18,557 > Ftabel 3,15, P < 0,005, dan nilai R = 0,635. Dari hasil tersebut dapat 
disimpulkan, bahwa hipotesis dalam penelitian ini dapat diterima, yaitu ada 
hubungan  antara  kesepian  dan  penerimaan  kelompok  teman  sebaya  dengan 
perilaku kecanduan game-online pada remaja di Kelurahan Jebres. Nilai R
2 
dalam 
penelitian ini sebesar 0,403 atau 40,3%, adapun sumbangan efektif kesepian sebesar  
6,41%  dan  sumbangan  efektif  penerimaan  kelompok  teman  sebaya sebesar 
33,89%. 
Secara parsial, terdapat hubungan antara kesepian dengan perilaku 
kecanduan game-online (rx1y  = 0,319, P < 0,05), serta terdapat hubungan antara 
penerimaan kelompok teman sebaya dengan perilaku kecanduan game-online (rx2y 
= 0,412, P < 0,05). Kesimpulannya penelitian ini adalah terdapat hubungan antara 
kesepian dan penerimaan kelompok teman sebaya dengan perilaku kecanduan 
game-online. 
 






















Behavior Online Game Addiction Viewed from Loneliness and Peer Group 




Department Psychology Medical Faculty of Sebelas Maret University 
Surakarta 
 
Developments on the internet nowadays have a lot to offer, especially for 
teenagers. A good number of teenagers use the internet mostly for entertainment, 
such  as  online  gaming.  Game  online  addiction  is  found  usually  in  lonely 
teenagers, with the influence of their environment. The purpose of this research was 
to find the relationship between loneliness and peer group acceptance upon game 
online addiction on teenagers in Kelurahan Jebres. 
 
The population of this research was 58 teenagers who play game online in 
some game centers in Kelurahan Jebres. This research used purposive incidental 
sampling. The instruments used were game online addiction questionnaire, 
loneliness questionnaire, and peer group acceptance questionnaire. 
 
Data analysis using linear regression has resulted Fcount  18,557 > Ftable 
3,15, P > 0,005, and R = 0,635. According to those results, it could be inferred 
that the hypothesis in this research was acceptable; which meant there was a 
relationship between loneliness and peer group acceptance upon game online 
addiction on teenagers in Kelurahan Jebres. The R
2 
in this research was 0,403 or 
40,3%, with 6,41% loneliness and 33,89% peer group acceptance. 
 
Partially, there was a relationship between game online addiction and rx1y = 
0,319, P < 0,05; and there was a relationship between peer group acceptance and 
game online addiction with rx2y = 0,412, P < 0,05. The conclusion of this research 
was there was relationship between loneliness and peer group acceptance upon 
game online addiction. High level of loneliness and peer group acceptance will 
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